4 


RELAS 


O RETORNO DE JEDI 


MISSÃO 1 


Qui-Gon Jinn 50 -6 -6 
Obi-Wan Kenobi 50 -6 -6 
Boba Fett 50 =5 js 
IG-88 50 AS) 1=5 
Niem Numb 50 ES) io; 
Chewbacca 50 = Ro 
€-3PO 50 Rs mas 
Pilotos Tie-Fighter [o] y =2 1-2 
StormTroopers 5 -=3 =3 
Andróides 10 -4 =3 
Guardas Imperiais 10 -5 -4 
Soldados Clones 10 1-4 1-4 
Imperador 100 2=12 R=erh 


OBS.: Nesta missão, o Circuito Sabre-de-Luz dá o dobro de Ataque e 
Defesa.Equipar Armas dá 2-7 de Ataque e Defesa. 


MISSÃO 2 
Veículos Energia | Ataque | Defesa | 
Tie-Fighter 50 |. 1=6 | 1-6 | 
Tie Interceptor 50 | 1-6 I 1-6 | 
StarDestroyer 100 | 22-71 | 154 I 


Qui-Gon Jinn 50 1=6 1-6 
Obi-Wan Kenobi 50 1-6 1-6 
Anakin Skywalker 50 1-4 1-4 
*Jar Jar Binks 25 i=3 1=3 
*Mace Windu 30 1=6 amtê 
Darth Maul 40 2-12 2-12 
Gente da Areia 5 1-4 L=2 
Guarda Gamorreano 10 i=8 i=3 
Bib Fortuna 10 1-6 1-4 
StormTroopers 5 1-4 1-4 
Soldados Clones fo! 1=3 1-3 


A Invasão da Galáxia 


Missão 1: A Guerra dos Clones 


É uma época difícil para os cavaleiros Jedi. O senador Palpatine elaborou um plano 
para tomar o poder e é agora o Imperador da galáxia. Os Jedi, lutando para manter: 
o Conselho Jedi, espalham-se pela galáxia. 

Mal sabem os Cavaleiros Jedi que o Imperador já iniciou seu mais novo projeto: A 
Guerra dos Clones. Estes clones representam uma nova ameaça para a galáxia e são 
vitais para o triunfo do Imperador. 

Os Jedi iniciam uma busca por novos guerreiros. Somente os Cavaleiros Jedi e um 
novo exército de guerreiros aliados podem impedir a vitória do Imperador, deter a 
ascensão do Império e restaurar a ordem na galáxia... 


Personagem Arma Energia Pw Arma Créditos 
Qui-Gon Jinn Sabre-de-Luz 50 20 100 
Obi-Wan Kenobi ' Sabre-de=Luz 50 20 100 
Boba Fett Pistola Mandalore 50 15 100 
IG=88 Pistola Integrada 50 15 100 
Niem Numb Pistola Laser 50 15 100 
Chewbacca Arco Laser 50 15 100 
C-3PO 50 100 
R2-D2 Emissor Laser 50 10 100 
Poderes Efeito 

Poder Mental (Jedi) 10 

Poder Defletor (Jedi) Valor n 

Fuga (Boba Fett) 

Corpo-a=Corpo (Chewie) 12 

Corpo-a-Corpo (Niem) 5 

Itens Preço 


RetroFoguetes (Boba Fett) 100 


Circuito Sabre=de=Luz 50 obs.:+15 Pw Arma 
Equipar Armas 30 obs.:+10 Pw Arma 
Comunicador 10 
Carbonite 25 


Termo=Reator 25 


Kits Médicos Preço Benefício 


Kit Jedi 5 50% 
Kit Imperial 5 50% 
Droid Médico 100% 
Droid Imperial ? 
Inimigos Energia Efeito 
Pilotos Tie-Fighter 10 7 
Soldados Imperiais 20 12 
Andróides 25 16 
Guardas Imperiais 25 16 
Soldados Clones 35 20 
Imperador 100 35 


O Jogo: Soldados Imperiais, sob ordens de conquistar novas fronteiras para o Império, 
atacam a estação espacial de Diz'Had. Todos estão em seus alojamentos quando se inicia 
o ataque. 

Saindo dos alojamentos, é preciso escapar das forças inimigas. 

* Ao investigar o Centro de Pesquisas, encontra-se 3 Soldados Imperiais. 

Soldado: Parado! Quem é você? O que quer aqui? 

H I)Render-se; 2)Fugir; 3)Atacar? 

DFim de jogo; 2)0s soldados informam sobre a presença de estranhos; 3)Luta 

Se os soldados forem vencidos, suas armas podem ser coletadas. Há ainda um cristal de 
Trilitium que pode ser usado a seguir. 

* Na Sala de Jogos há mais 3 soldados. Há alguns compartimentos, onde estão 
depositados $100. 

* O Refeitório está vazio. 

* Oficina 2: Aqui há um contrabandista que está vendendo uma série de equipamentos 
* Ao entrar no Controle Tático, é preciso decifrar as informações contidas no 
computador (R2-D2). A única pista refere-se aos Geradores. 

* Mensagem completa: E necessário ativar os geradores para enviar um pedido de 
socurTo É restaurar às defesas da estação. Atenção: a área dos geradores foi invadida por 
andróides e inimigos de classe ainda desconhecida. 

* Nos Geradores, há 3 Andróides e 3 Clones.Se forem vencidos, é possível reativar os 
geradores.Para isso é necessário um processador iônico. 

* Na Óficina 1 há um Droid imperial. É preciso cautela. Este Droid pode auxiliar se for 
devidamente estimulado.C-3PO pode se comunicar com ele e conseguir ajuda. 

É Droid Imperial: O Império pretende destruir esta estação...O ataque é iminente...As 
naves de comando estão posicionadas...Cavaleiros Jedi e demais renegados não devem 
resistir ou serão exterminados...E possível escapar pelos atracadouros...As estações de 
batalha devem ser reativadas...Central de Comando... AVISO: unidade 235-M8 
apresenta mau-funcionamento...novas tropas requisitadas para atendimento...unidade 
235-M8 auto-desativada...bzzt... obs.: sem a ajuda de C-3P0, a única pista do Droid 
será sobre a Central de Comando. 

* Central de Comando: O Imperador em pessoa está na sala.Ele pede a rendição dos 
renegados...Se houver luta, o Imperador atacará até sua energia ficar em 35. Após isso, 
ele foge, mas deixa um exército de 60 soldados clones na sala. A única alternativa é 


fugir...Se tentar atacar, haverá um ataque em massa dos inimigos, desintegrando todos na 
* No Laboratório há um Droid Médico, que restaura completamente a energia dos 
aliados.Há também um dispositivo de fusão... Requer um cristal de Trilitium...Será 
realizada uma reação no cristal e ocorrerá a transformação de componentes iônicos. 

É preciso voltar à Oficina um e completar o processador.Basta entregar o componente 
iônico ao Droid Imperial, que está reativado.O Droid entrega o processador e indica a 
utilização deste na rede positrônica dos geradores. 

* Geradores: Há duas entradas para o processador...a positrônica e a neutrônica...a 
primeira reativa todos os controles da estação, possibilitando defesa e comunicações.A 
segunda desativa todos os subsídios de energia do complexo, deixando-o a mercê do 
Império...Neste caso, termina o jogo. 

* Comunicações: Basta chegar aos controles e enviar as mensagens e pedidos de socorro. 
* Controle Tático: Com R2-D2, basta conectar ao terminal! de comando e reativar as 
defesas da estação.Caso contrário, é necessário reativá-las manualmente em cada estação 
de batalha, onde há dois guardas imperiais. 

Ainda assim, é preciso atingir a Central de Comando para possibilitar a fuga das naves 
nos atracadouros.Os Clones ainda estão na Central, mas podem ser vencidos com uma 
combinação de um Termo-Reator com Carbonite, que ao serem lançados na sala, 
congelam todos ali presentes.IG-88 não precisa entrar na sala para atingislos.Os demais 
precisam.Uma vez eliminados, basta ativar os controles gerais do complexo...todas as 
alas das docas espaciais estarão liberadas para a partida. 

* No atracadouro 2 tudo está normal e todas as naves podem sair.No atracadouro 1, as 
forças imperiais preparam uma emboscada: 4 soldados imperiais e 6 pilotos TIE=Fighter 
vão atacar.O Imperador observa tudo...quando restarem apenas 4 inimigos, o Imperador 
atacará...ele só deixará a sala se tiver um de seus ataques refletidos. Assim sendo, todos 
podem deixar a estação. 

Qui=Gon Jinn, Obi=wan Kenobi, C-3PO e R2-D2 partem rumo ao planeta Tatooine para 
encontrar Anakin Skywalker. 

Boba Fett e IG-88 vão atrás de um contrabandista que pretende destruir Jabba-the Hutt. 
Chewbacca e Niem Numb dirigem-se para o sistema Donigx para arranjarem novas 
missões como pilotos de naves cargueiros. 


A Invasão da Galáxia 


Missão 2: A Ascensão do Império 


O Imperador conseguiu atingir seu objetivo:formar um Império para comandar a 
galáxia. Assim foram agrupadas tropas das mais diversas categorias, para oprimir os 
sistemas que não se ajustarem à Nova Ordem Imperial. 

Sabendo da existência de grupos rebeldes, o Imperador preparou um frota inteira de 
caças e naves de comando com a mais alta tecnologia.Sua missão:impedir que estes 
grupos revoltosos espalhados pela galáxia se unam numa Aliança. 

Enquanto isso, os revoltosos se preparam para a batalha.Sem saber da nova frota 
idealizada pelo Imperador, os Jedi procuram manter o Conselho.O vilão Darth 
Maul inicia um novo plano de vingança contra Qui-Gon Jinn e parece não haver 
esperança para a galáxia... 


Veículos Energia Pw Arma 
Tie-Fighter 150 25: 

Tie Interceptor 150 25 
StarDestroyer 200 20 
Inimigos 

Y-Wing 150 25 
A-Wing 150 25 

Royal StarFighter 150 25 


O Jogo: O Imperador escolheu os melhores esquadrões para atacar o sistema Gefandi 
Alpha.Se o Império obter a vitória neste sistema, terá controle sobre grande parte da 
galáxia, uma vez que Gifandi Alpha é um dos sistemas que apresenta maior resistência 
ao Império. 

As naves imperiais partem para cumprir a missão.O sistema é composto de 8 quadrantes 

verticais e 5 horizontais. 

e Em Al não há nada.Em Bl existem dois caças A-Wing, mas é possível fugir e 
despistá-los.É preciso objetividade.Em C1 há um StarDestroyer Imperial que pode 
reparar qualquer avaria de um caça, mas recupera apenas metade da energia de outro 
StarDestroyer.Em DI localiza-se o planeta Kiown.E um planeta pacífico e pode ser 
invadido sem resistência.Se for invadido, o planeta enviará um pedido de socorro e 
um frota de 5 Y-Wing, 5, A-Wing e 3 Royal StarFighter atenderá o pedido.Em E1 


está um A-Wing avariado.É possível recuperar parte de uma mensagem do 
computador de bordo da nave. Mensagem:O Império iniciou a invasão.. Reunir 
forças no planeta Ninx'adit(C5)... 

e Em A2 encontra-se um Tie-Fighter à deriva.O piloto pede ajuda... É possível salvá-lo, 
mas é necessário voltar até um StarDestroyer para resgatá-lo.O quadrante B2 está 
vazio.Em C2 há uma chuva de meteoros resultante da explosão de uma lua do 
planeta Andrax.Depende da sorte para a nave escapar ilesa.Em D2 não há nada.E2 
apresenta um StarDestroyer Imperial. 

e Em A3 há um comboio de Y-Wing, 3 no total.Em B3 existe um asteróide único.Se 
for investigado,apresenta uma estação de reparos.Em C3 não há nada.No setor D3 
situa-se o planeta Andrax, que é um dos pontos de encontro da resistência Há uma 
frota de 3 Y-Wing, 3 A-Wing e 3 Royal StarFighter. Em E3 não há nada. 

e A4 é uma incógnita. Pode conter uma estação de reparos ou um frota de naves da 
resistência (5 no total).B4 está vazio.C4 apresenta um campo de asteróides, de onde 
só se escapa com sorte.Em D4 há um campo de minas espaciais e, assim como nos 
asteróides, tudo depende da sorte.Em E4 há um caça imperial.É possível abrir 
comunicações. Mensagem:O planeta Naboo(D7) resiste à invasão...A Frota Imperial 
necessita reforços o mais rápido possível... 

e Em AS não há nada. Em B5 há dois caças:1 Y-Wing e 1 A-Wing.Em CS está o 
planeta Ninx'adit. Aqui está o segundo ponto de resistência.Existe uma frota inteira 
de 6 Y-Wing e 3 A-Wing.Em DS não há nada.Em ES há um planeta dominado pelo 
Império: o planeta Yantona.E possível reparar completamente as naves e partir 
diretamente para o planeta Naboo(D7).Obs.:Para ir ao planeta Naboo é necessário 
ter passado pelos dois pontos de resistência anteriores e ter destruído pelo menos um 
deles. 

e A6 está vazio.B6 apresenta uma frota imperial orbitando o planeta Jykahn, podendo 
prestar serviço de reparos.Em C6 há um novo campo de minas espaciais.Em D6 não 
há nada. Em E6 há um comboio de resistência perdido:2 A-Wing e 1 Royal 
StarFighter.Dica:não há vantagem em lutar com estes caças. 

e Em A7 há um Y-Wing avariado.É possível capturar o piloto, mas é necessário voltar 
a um StarDestroyer para entregá-lo.Em B7 não há nada.Em C7 há uma frota de 6 
Royal StarFighter. Em D7 está o planeta Naboo.É o terceiro ponto de resistência e 
está protegido por uma frota de 5 caças de cada classe. Após vencidos, é necessário 
invadir o planeta. Só o StarDestroyer pode transportar as tropas para o planeta Porém, 
só os caças podem penetrar as defesas do planeta, desativá-las e, assim, possibilitar a 
invasão.Para tanto, os caças devem voar de encontro a um Royal StarFighter na 
atmosfera do planeta e destruí-lo.Este caça é o responsável pela comunicação e o 
último que pode defender o espaço aéreo do planeta. Uma vez conquistado o planeta, 
é necessário retornar à estação imperial neste sistema para reparar a nave e entregar 
um relatório da missão.E em E7 há apenas um A-Wing tentando fugir. Dica:não é 
preciso atacar esta nave. 

e Em AB está a estação imperial.É o fim da missão. Em B8 há 2 Royal StarFighter que 
lutam para sobreviver, mas não apresentam qualquer perigo.Em C8 não há nada.Em 
D8 há um caça de cada classe.Se forem vencidos é possível capturar os pilotos, 
sendo que devem ser deixados em um StarDestroyer.Em E8 há uma estação de 
reparos. 


Completada a missão, torna-se evidente o perigo que a frota imperial representa para a 
galáxia.O Império conquistou grande parte da galáxia,apesar da resistência.Os 
Cavaleiros Jedi não puderam auxiliar na batalha e os agentes do Império espalham o 
terror em cada sistema por onde passam. Sendo assim, uma Aliança Rebelde começa a 
tomar forma,novas naves são projetadas e novos guerreiros são convocados.O Império 
apresenta novas tecnologias e o futuro da galáxia está em jogo. 


A Invasão da Galáxia 


Missão 3: O Ataque dos Clones 


A Guerra dos Clones toma a galáxia há algum tempo.Depois da operação-teste, ao 
atacar à estação espacial de Diz'Had, o Imperador decidiu lançar os Clones como 
uma das principais forças de combate imperiais. 

Qui-Gon Jinn e Obi-Wan Kenobi encontraram-se com Anakin Skywalker em 
Tatooine.Este jovem piloto torna-se uma esperança para os Cavaleiros Jedi e o novo 
alvo dos planos do Imperador. 

Obcecado por vingança, o vilão Darth Maul persegue os heróis através da 
galáxia.Disposto a tudo para atingir seu objetivo, Maul une-se às forças imperiais 
atuantes no planeta.Qui-Gon Jinn e seus aliados precisarão de toda a ajuda possível 
para escapar das forças opressoras no planeta... 


Personagem Arma Energia Ataque Defesa 
Qui-Gon Jinn Sabre-De-Luz 25 1-4 1-4 
Obi-Wan Kenobi Sabre-De-Luz 25 1-4 1-4 
Anakin Skywalker Sabre-De-Luz 25 1-4 1-4 
* Jar Jar Binks 25 1-3 13 
* Mace Windu Sabre-De-Luz 30 1-6 2-12 
Inimigos Energia Ataque Defesa 

Darth Maul 40 3-15 2-12 

Gente da Areia 10 1-4 1-3 

Guarda Gamorreano 15 1.4 1-3 

Bib Fortuna 10 1-6 1-6 

StormTroopers 15 1-5 1-5 

Soldados Clones 20 1-4 1-4 

Itens Preço Benefício 

Comunicador 10 

Circuito Sabre-De-Luz 45 2-8 

Kits Médicos Preço Benefício 


Kit Médico 5 50% 


O Jogo: No planeta Tatooine, Anakin Skywalker e seus novos amigos precisam 
enfrentar uma nova ameaça : o vilão Darth Maul, que pretende vingar-se de Qui-Gon 
Jinn e entregar Anakin ao Imperador. 

Saindo da casa de Anakin Skywalker, é necessário alcançar uma nave em 
Anchorhead. Todos partem com 100 créditos. 


1- A casa de Anakin é o ponto de partida. 

2- Na zona das cavernas há um sensor térmico. 

3- Aqui há um Tusken.Se vencido, o inimigo deixa 20 créditos. 

4- Não há nada. 

5- Vazio. 

6- Em Mos Eisley há esta casa, em que o proprietário quer vender um cartão ID 
imperial, por 20 créditos. 

7- Aqui existe um StormTrooper.Ele avisa para sair da casa.Se ficar, há luta. Ao ser 
vencido, ele deixa Kit médico. 

8- Há uma caixa contendo 50 créditos. 

9- Não há nada. 

10- Na cantina estão os mais diversos seres, compondo a pior escória do universo. Há um 
contrabandista que oferece seus serviços.O preço: 80 créditos.Se for contratado, ele 
avisa que sua nave está à disposição em uma das docas da estação de Anchorhead.Ele 
entrega um passaporte. 

11- Loja de armas. 

12- Nesta casa está Boba Fett, que trabalha agora como caçador de recompensas. Ele 
pede informação sobre um contrabandista foragido que estava oferecendo serviços na 
cantina. Dica:é recomendável não dizer nada, pois Boba Fett vai caçá-lo e ele será 
obrigado a fugir sem completar seus serviços.Em todo caso, Boba Fett informa sobre um 
ataque iminente de tropas imperiais ao planeta.É provável que as tropas sejam 
compostas por clones. 

13- Aqui há dois Kits médicos. 

14- Nesta casa há um droid, mas está em péssimo estado. 

15- Em Jundliand é preciso cautela.A gente de Areia não espera para atacar.Há 5 
Tusken.Porém, quando restarem apenas dois, Mace Windu une-se aos demais. 

16- Aqui estão os Jawas.Eles oferecem diversas mercadorias. Além disso, eles oferecem 
40 créditos por um sensor térmico. 

17- Três StormTroopers capturaram Jar Jar Binks.É necessário libertá-lo.Ao ser solto, 
ele revela que Darth Maul se encontra no planeta e está comandando um exército de 
clones.Porém, ninguém sabe quem serviu de base para a clonagem. 

18- Palácio de Jabba.Quatro Guardas Gamorreanos defendem a entrada do Palácio. Após 
serem derrotados, Bib Fortuna atacará. Quando for derrotado, Bib Fortuna pede auxílio e 
10 Guardas Gamorreanos preparam-se para atacar.Bib Fortuna leva os prisioneiros 
perante Jabba.Este fala que todos serão jogados ao poço de Carkoon como oferenda a 
Sarlacc, caso se recusem a pagar uma quantia:200 créditos. 

Se a quantia não estiver disponível, é possível entrar numa disputa de veículos 
landspeeders.Para isso é necessário pagar 30 créditos para alugar uma nave. 

O vencedor ganha 100 créditos. 

19- Nesta passagem de Jundland a Anchorhead existem 5 Tusken. 

Anchorhead- Este é o objetivo da missão. Aqui estão os pilotos que podem ajudar na 
fuga de Tatooine.Porém, os inimigos já iniciaram o ataque. Há um grupo de 2 clones e 2 
Stormtroopers.Ao serem vencidos, Darth Maul em pessoa vai atacar.Serão necessárias 
todas as habilidades dos cavaleiros Jedi para vencer a batalha. 

Após ser vencido, Maul adverte os Jedi:"A Força não está em equilíbrio.A maior 
esperança vem a ser a pior conclusão". Assim, Darth Maul foge sem que ninguém saiba 
seu paradeiro. 


Agora os cavaleiros Jedi precisam sair do planeta. É preciso alcançar as docas de 
Anchorhead. 

A- Há um oficial do Império que se rebelou e é agora um espião.Ele pede uma ID 
Imperial para oferecer transporte e evitar desconfianças dentro dos limites imperiais. 
B- Aqui está um pirata espacial que cobra 95 créditos por seus serviços. 

€- Nesta doca está o contrabandista perseguido por Boba Fett.Ele pede o 
passaporte.Caso contrário ele cobra 95 créditos para pilotar a nave. 


Após escapar do planeta, Qui-Gon Jinn percebe que Anakin é realmente um elemento 
perigoso, pois, apesar de possuir grandes poderes na Força, seu medo e sua raiva são 
fortes, tornando-o sujeito aos desígnios do lado negro. 

Mace Windu parte rumo a Coruscant para tentar reunir novamente os Jedi em um 
Conselho. Sabendo que este planeta é agora a principal sede do Império, Mace está 
preparado para enfrentar seu destino, embora ainda não saiba muito bem qual é seu 
destino. 

Obi-Wan Kenobi envolve-se ainda mais nas Guerras Clônicas.Sua participação pode ser 
decisiva para o desfecho dessa guerra. 

Anakin Skywalker torna-se um piloto oficial e vai auxiliar seus amigos nas batalhas. Mas 
nada pode prepará-lo para o destino incerto que o aguarda. 

Novamente o Império obteve vitórias importantes nos mais diversos sistemas.Os Jedi 
estão enfraquecidos. Aquele que traria equilíbrio para a Força está sendo tentado pelo 
lado negro.O Imperador executa seus planos de forma paciente e eficiente. 

A galáxia inteira é dominada pelas forças imperiais. Algumas forças rebeldes são 
facilmente vencidas e fica evidente a necessidade de uma Aliança Rebelde, que começa 
a ser formada.Esta pode ser a última chance de liberdade para todos os planetas na 
galáxia... 


A Invasão da Galáxia 


Missão 4: Os Piratas Espaciais 


A galáxia foi dominada pelo Império. Em todos os planetas existem divisões de tropas 
imperiais atuando para manter o controle e a ordem.Muitos anos após a Guerra dos 
Clones, a galáxia ainda teme as forças do Imperador. 

Como meio de sobrevivência, muitos pilotos vivem como contrabandistas e piratas 
espaciais, trabalhando e negociando com os mais temidos chefões do submundo do 
espaço e seus caçadores de recompensas. 

Numa tentativa de desestimular os negócios ilegais, o Império intensifica as 
perseguições a piratas espaciais que atuem em domínios imperiais, promovendo 
mais uma vez q terror e o medo por toda a galáxia... 


Personagens Armas Energia Ataque Defesa 
Han Solo Pistola Laser 50 1-5 1.5 
Lando Calrissian Pistola Laser 50 1-5 1-5 
Chewbacca Arco Laser 10) 1.5 1.5 
Inimigos Energia Ataque Defesa 

StormTroopers 5 1-3 1.3 

BikerScout Troopers 5 1.4 1-4 

IG-28 15 1.5 1-5 

Boba Fett 20 1-6 1-6 

Darth Vader 30 2-12 2-7 

Itens Preço Benefício 

Comunicador 10 

Equipar Arma 20 2-10 

Kits Médicos Preço Benefício 

Kit Médico 20 100% 


O Jogo:O planeta Coruscant era a sede da República e do Conselho Jedi Com a invasão 
imperial, Coruscant e todos os planetas neste sistema foram dominados e corrompidos 


pelos agentes do Império.Os piratas espaciais estão sendo caçados por tropas 

imperiais. Além disso, uma nova ameaça surge perante a galáxia: um guerreiro 
desconhecido que serve ao Imperador.Muitos dizem que este é o aliado que o Imperador 
procurava.Pouco se sabe sobre este misterioso guerreiro até então... 


1- Um estabelecimento na Cidade Imperial é o ponto de partida.Cada um tem 100 
créditos.É possível equipar-se neste local. 

2- Aqui estão 5 StormTroopers. 

3- Na antiga sede da República, agora tomada pelo Império, estão diversas tropas 
imperiais. Aqui há 3 StormTroopers e 3 BikerScout Troopers. Eles estão mantendo um 
contrabandista como prisioneiro.Se libertado, ele revela que um guerreiro poderoso está 
supervisionando as perseguições a piratas espaciais e contrabandistas. Pouco se sabe 
sobre este guerreiro, pois poucos sobreviveram ao seu ataque. 

4- Nesta sala de conferência está IG-88.Se for derrotado, ele deixa 2 kits médicos e uma 
mensagem:"O Império controla a galáxia...O Imperador tem um aliado poderoso...Ele se 
encontra neste planeta..." 

5- Esta sala está vazia. 

6- Dois StormTroopers vigiam esta sala. Após derrotá-los é possível pegar um cristal de 
Trilitium. 

7- Ao entrar nesta sala, algo estranho acontece:os mais diversos objetos na sala são 
atirados em sua direção. Ao fundo se vê um vulto negro, sem saber quem é.Recomenda- 
se sair da sala. 

8- Uma pelotão inteiro de BikerScout Troopers está reunido numa central de batalha. A 
única alternativa é fugir. 

9- Uma tropa de BikerScout Troopers (4 no total) vigia este local. Aqui há dois Kits 
médicos. , 

10- Nesta sala há um prisioneiro do Império.E possível soltá-lo.Se for libertado, ele 
revela que o aliado do Imperador possui habilidades semelhantes aos dos antigos 
cavaleiros Jedi. 

11- Aqui estão cinco StormTroopers. 

12- Nesta sala estão 3 StormTroopers e 2 BikerScout Troopers.Há também um antigo 
Droid de Batalha desativado.A solução aqui é ativar o Droid, que ataca todos os soldados 
imperiais. Apenas um StormTrooper sobrevive. Ao ser atacado, ele se rende e informa 
que os caçadores de recompensa estão atuando nos planetas Coruscant e Corellia a 
serviço do Império. 

13- Esta sala está vazia. 

14- Nesta sala há um Termo-Reator. 

15- Nesta sala estão os controles das docas espaciais da Cidade Imperial É preciso 
destruir os controles para liberar todas as naves presas ali. Para isso, é necessário usar o 
Termo-Reator combinado com o cristal de Trilitium. 

Docas Espaciais:Boba Fett está aqui e inicia um ataque.Se derrotado, Boba Fett foge, 
levando as mercadorias contrabandeadas.Isso pode trazer problemas, pois trata-se de um 
conteúdo valioso que deve ser entregue no prazo estipulado.É preciso seguir Boba Fett 
até o planeta Corellia. 

16- Aqui é possível comprar equipamentos de um contrabandista. 

17- Nesta sala estão 3 StormTroopers.Se derrotados, eles deixam dois Kits médicos. 
18- Este é o bloco de detenção da Cidade Corelliana. Aqui está preso Niem Numb, um 
piloto que estava trabalhando para um novo movimento de Rebelião contra o 
Império.Se libertado, ele revela quem é o braço direito do Imperador e o responsável 
pela perseguição aos pilotos e piratas espaciais.Seu nome é Darth Vader, um guerreiro 
Jedi e lorde do Sith, o lado negro da Força. 

19- Três StormTroopers vigiam esta sala.É possível passar por eles sem luta Basta dar 
um Kit médico a eles. 

20- Nesta sala existem alguns compartimentos.Dentro de um deles há uma ID Imperial. 
21- Aqui acontece algo estranho como já havia ocorrido em Coruscant: os objetos na 


sala são arremessados de encontro aos pilotos Uma figura vestida de negro é vista ao 
fundo da sala e um ruído horrendo de sua respiração pode ser ouvido.É preciso fugir. 
22- Boba Fett reaparece.se for vencido, ele utilizará uma poderosa arma depositada nesta 
sala.Se Niem Numb for libertado, ele atacará Boba Fett e este fugirá.Caso contrário, 
tudo será decidido na sorte. 

23- Não há nada nesta sala. 

24- Aqui está a central de comando, onde estão depositadas todas as mercadorias em 
poder do Império. É necessária uma ID Imperial. 

25- Esta é a saída da Cidade Corelliana.Porém, a missão ainda não acabou Darth Vader, 
o temido aliado do Imperador, aparece e ordena que todos se rendam.É preciso sorte 
para derrotá-lo e escapar.Quando estiver sendo derrotado, Vader utiliza os poderes da 
Força.A única alternativa é acertá-lo e, enquanto ele estiver defendendo o golpe, fugir. 


Assim, os pilotos conseguem escapar com suas mercadorias intactas.O Império continua 
com sua política de terror e opressão. A Velha República, em seus momentos finais, 
ainda encontra representação no Senado Imperial. Este será dissolvido pelo Imperador. 
A Rebelião toma forma e inicia diversos ataques em estações imperiais.Muitos pilotos 
de cargueiros e piratas espaciais são contratados para atuar como pilotos rebeldes. 
Porém, ainda há um temor por parte dos revoltosos: Darth Vader.O aliado do Imperador 
é um poderoso guerreiro e mestre do lado negro da Força. Há muito tempo não se tem 
notícia de um guerreiro que utilizasse as habilidades dos extintos cavaleiros Jedi. 

Mais uma vez, as forças do mal buscam a dominação total da galáxia.Para demonstrar 
todo o poder do Império, é anunciado o início das construções daquela que será a arma 
máxima imperial: a Estrela da Morte, uma poderosa estação espacial, com o poder de 
destruir planetas inteiros. 

Os rebeldes enviam diversos espiões para descobrir segredos sobre esta nova arma 
imperial para que, na possibilidade de um ataque, pontos fracos possam ser explorados e 
uma vitória possa ser estabelecida. 
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